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Capitulo 1
Introduccion

Si conoces como crear programas en User RPL (si no sabes, deberias aprender primero
eso antes de continuar leyendo este libro), entonces soélo conoces parte de lo que la
calculadora HP puede hacer. El lenguaje de programacion System RPL te da el poder de
hacer muchas cosas que ni siquiera imaginaste. Por ejemplo, en System RPL puedes manejar
objetos de todos los tipos disponibles. Con User RPL solamente puedes acceder a algunos
de estos. También puedes hacer operaciones matematicas con 15 digitos de precisién, usar
arreglos con elementos no numéricos, y mucho mas. System RPL puede ser usado para hacer
las mismas cosas que los programas hechos en User RPL, pero mucho mas rapido.

Pero antes de que empecemos a hablar de System RPL, vayamos atras, al User RPL para
explicar como funciona realmente. Sabemos que estas ansioso por empezar desde ya con las
cosas grandes, pero la siguiente informacion es importante para un buen entendimiento de
System RPL.

Los programas (hechos en User o en System) no son guardados internamente usando los
nombres de los comandos. Solo son guardadas las direcciones de los objetos. Cada una de
estas direcciones ocupa soélo 2.5 bytes (o mas, si la direcciébn es un rompointer o un
flashpointer). Cuando un programa es ejecutado, lo Unico que realmente hace este es una
especie de “salto” a esas direcciones. Esta manera de guardar los programas obedece a dos
propositos. 2.5 bytes es menor que los nombres de los comandos, por lo tanto el programa
ocupara una menor memoria. Y la ejecuciéon del programa es mucho mas rapida puesto que
durante la ejecucion, buscar las direcciones de los nombres no toma mucho tiempo. La
mayoria de las veces, las direcciones apuntan a otros programas con mas saltos a otros
programas con mas saltos, etc. La calculadora recuerda el camino de las direcciones de los
saltos anteriores, por eso puedes tener tantos saltos como sean necesarios sin preocuparte
de esto. Cuando el programa llamado termina, retornaras en donde estabas antes. Por
supuesto, los saltos deben terminar en algun lugar, ain en un programa escrito en lenguaje
de maquina o en un objeto que solamente se coloca en la pila (nUmeros, cadenas, etc). Esto
es muy similar al concepto de llamado a una funcién o subrutina en lenguajes de alto nivel.

Pero si los programas son solo direcciones ¢,como pueden ser editados? La respuesta es
que la calculadora tiene una tabla con los nombres de los comandos User y sus
correspondientes direcciones. De esta manera, cuando pones un programa User RPL en la
pila, la HP busca en la tabla para conseguir el nombre del comando correspondiente a la
direccion guardada en memoria, y luego muestra el programa en forma leible.

Puedes luego editarlo, y después que la edicion es hecha, la HP nuevamente busca en la
tabla las direcciones de los comandos ingresados, y solo estas direcciones son guardadas en
la memoria. Esta es la razon por la que editar un programa User RPL largo toma mucho
tiempo, pero también es la razén de que el programa se ejecute mas rapido.

Todo esto funciona para los comandos que tienen nombre. Pero hay mas de cuatro mil
comandos sin nombre. Esta es una de las diferencias entre User RPL y System RPL.

User RPL, el lenguaje descrito en la "Guia del Usuario” (el lenguaje cuyos programas tienen
los delimitadores « ») puede acceder solamente a los comandos con nombre (en realidad, con
User también puedes tener acceso a los comandos sin nombre mediante los comandos
SYSEVAL, LIBEVAL y FLASHEVAL, Si conoces las direcciones de los comandos. Pero esto no
es muy eficiente, salvo para un uso ocasional). System RPL puede acceder a todos los
comandos. En consecuencia, los programas System RPL no pueden ser editados
directamente. Para editarlos se necesitan herramientas especiales. Tienes dos opciones para
desarrollar software para la HP en el lenguaje System RPL. Los programas pueden escribirse
y probarse en una PC usando Debug4x con el emulador, o también puedes escribir software



directamente en la calculadora si descargas e instalas algunas bibliotecas necesarias. En el
apéndice A encontraras informacién sobre las herramientas disponibles para escribir
programas System RPL.

El programar en System RPL es mucho mas poderoso y mucho mas rapido porque la
mayoria de los comandos de System no hace verificacion de errores. En System RPL, el
programador debe estar seguro de que no ocurrirdn errores, pues si ocurren entonces un
crash podria suceder. Por ejemplo, si un comando requiere dos argumentos en la pila y estos
no estan o no son del tipo que la funcién requiere entonces podria suceder un reinicio en frio
(warmstart) o aun peor: una pérdida de memoria. Naturalmente, hay comandos para verificar
que hay suficientes argumentos, comandos para verificar el tipo del argumento y comandos
para verificar otras posibles condiciones de error. La diferencia es que lo mas probable es que
tu verifigues que todos los argumentos estén presentes una sola vez, al comienzo del
programa, sin necesidad de hacer después mas verificaciones. En cambio, en User RPL, cada
comando de un programa hace verificacion de errores, de esta manera muchas verificaciones
son hechas innecesariamente, volviendo mas lento el programa.

En este punto, podrias preguntarte “;Si los comandos no tienen nombre, cémo puedo
programar en System RPL?” Como se dijo antes, todos los comandos tienen direcciones, de
manera que tu puedes llamar a sus direcciones directamente.

Por ejemplo, para llamar al comando cuya direcciéon es 331C5 cuando programas en la
calculadora puedes usar:

PTR 331C5 |

Cuando programas en Debug 4x puedes usar:

ASSEMBLE
CON (5) #331C5
RPL

Cualquiera que sea la direccion, esta sera ejecutada. Pero hay una forma mas facil. Los
comandos tienen nombres. Los nombres no son guardados de la misma manera que los
comandos del User. Pero el equipo de disefio de la HP les ha dado nombres y estos nombres
son guardados en las herramientas para crear programas en System RPL. Cuando escribes
un programa usando aquellos nombres, el compilador System RPL busca los nombres en las
tablas y los convierte a direcciones. Esto es llamado compilacion. Algunas herramientas
pueden también hacer lo contrario: convertir las direcciones en nombres de comandos (como
cadenas de caracteres). Esto es llamado descompilacion.

Algunos de estos comandos son clasificados como “soportados”. se garantiza su
permanencia en la misma posicion de la memoria en todas las versiones de ROM de la
calculadora. En consecuencia, sus direcciones no cambiaran, de manera que los
programadores pueden usarlos de forma segura. (Nota que esto no significa que ellos estaran
en la misma direccion en diferentes calculadoras como HP48 series y HP49 series). Pero hay
también comandos que son clasificados como “no soportados”. Para estos, no hay garantia
de que permaneceran en la misma direccion en diferentes versiones de ROM. En las listas de
entradas de este libro, los comandos no soportados son encerrados por paréntesis como por
ejemplo el comando: (CURSOR_PART).

Sin embargo, nota que todas las entradas no soportadas listadas en este libro son estables.
El equipo de disefio de la HP ha indicado que todas las direcciones de la HP49 series en los
rangos 025EC-0B3C7 y 25565-40000 permaneceran sin cambios, aun los comandos no
soportados en esos rangos.



Actualmente hay 3 tipos de entradas: la descripcion hecha arriba traté principalmente con
las direcciones normales de 2.5 bytes, las cuales apuntan directamente a algunas direcciones
de la ROM. La mayoria de entradas son de este tipo. Pero también hay entradas rompointer
y entradas flashpointer.

Los rompointer apuntan a comandos que estan dentro de alguna biblioteca. En este libro
a los rompointers les anteponemos el caracter ~. Por ejemplo, para el comando
~“ChooseSimple que se describe en el libro de esta manera:

Direcc. Nombre Descripcion
0630B3 ~ChooseSimple ( Stitulo {items}ob = T)

Si programas en la calculadora puedes escribirlo de cualquiera de estas 3 maneras:

ROMPTR2 ~ChooseSimple
ROMPTR B3 63
ROMPTR 0OB3 063

Y si programas en el editor de Debug 4x puedes escribirlo de estas 2 maneras:

ROMPTR ChooseSimple
ROMPTR 0B3 063

Las flashpointers apuntan a subrutinas que estan dentro de la memoria flash. En este libro
a los flashpointers les anteponemos el caracter ~. Por ejemplo, para el comando ~Zz>R que
se describe en el libro de esta manera:

Direcc. Nombre Descripcion

0F6006 “Z>R (Z> %)
Convierte un entero a real.

Si programas en la calculadora puedes escribirlo de estas 3 maneras:

FPTR2 ~IfKeyChoose
FPTR 6 F6
FPTR 006 OF6

Y si programas en el editor de Debug 4x puedes escribirlo de estas 2 maneras:

FLASHPTR IfKeyChoose
FLASHPTR 006 OF6




1.1 Tu primer programa en System RPL

Crearemos un programa System RPL muy simple y lo explicaremos en detalles. Este
programa hallara el area de un circulo, dandole el radio en la pila. Ver en el Apéndice A la
informacion sobre como compilarlo.

CKINOLASTWD ( verifica si hay un argumento )
CK&DISPATCH1 ( verifica si el argumento es real )
BINT1 ( si es real hace lo siguiente)

%2 %" ( eleva al cuadrado el radio )

SPI ( pone PI en la pila )

&* (v multiplica los dos nuUmeros de la pila )

Antes de empezar a analizarlo, es importante notar que System RPL distingue mayusculas
de minusculas. Por lo tanto pi es diferente de PlI, el cual es diferente de pl. También, como
habras adivinado, todo lo que esta entre paréntesis () es considerado como un comentario.
Las lineas que tienen un asterisco * como su primer caracter son también comentarios.

Continuando, hay un comando llamado CK1NOLASTWD. Este comando verifica si hay un
argumento en la pila, y si no hay genera el mensaje de error “Muy pocos argumentos”. El
siguiente comando CK&DISPATCHO, verifica el tipo de argumento y permite al programador
hacer diferentes cosas para diferentes tipos de argumentos. Nuestro programa sélo soporta
un tipo de argumento: los numeros reales (representado aqui por BINT1, el nUmero uno como
un entero binario. Ver el capitulo 2). Si otro tipo de argumento esta presente en la pila aparece
el mensaje de error “Argumento incorrecto”. La verificacion de argumentos es descrita en
detalle en el capitulo 30.

Después de esto viene el codigo para ejecutar en el caso de que el objeto presente en la
pila sea un numero real. Nota que el cddigo esta entre los delimitadores ::y ;. Estoes
porgue el programa soélo espera un objeto después del tipo de argumento (BINT1). Aqui, este
unico objeto es un programa (subprograma). Este es un tipo de objeto compuesto. Un objeto
compuesto es un objeto unico que puede tener varios objetos dentro de el. De manera, que si
queremos ejecutar varios comandos, estos comandos deben estar dentro de un programa.

El resto del programa es muy simple. El numero real 2 es puesto en la pila, y el radio
(ingresado por el usuario) es elevado a ese exponente (2).

Finalmente, o es puesto en la pila y el radio al cuadrado es multiplicado por este. En la
pila ahora esta el area del circulo.

El tamafo de este programa es de 25 bytes, en contraste a los 20 bytes del programa
escrito en User RPL « sQ p * ->NUM ». Sin embargo, la version User RPL tomé 0.0156
segundos para el calculo. La version System RPL tomé solamente 0.0019 segundos.

Recuerda que si bien en este ejemplo el programa System RPL resulté tener un mayor
tamafo, generalmente esto no sucedera.



1.2 Sobre la lista de entradas

En los siguientes capitulos, los diagramas de pila para describir a los comandos usan

cédigos para representar cada tipo de objeto. Aqui, una lista de tales cédigos.

Abreviatura Significado

ob cualquier objeto

1...n n objetos

# entero binario del System (BINT)

HXS, hxs cadena hexadecimal (HXS)

CHR, chr caracter

$ cadena de caracteres

T bandera o flag TRUE

F bandera o flag FALSE

flag bandera o flag TRUE o FALSE

% namero real

%% nuamero real extendido

%C namero complejo

$%C numero complejo extendido

Z, z, ZINT numero entero de precision infinita
numero entero positivo de precision infinita

s, symb simbdlico

u, unit objeto unidad

M, MAT, MATRIX
2DMATRIX
1DMATRIX

ARRY

2DARRY, [[]]
1DARRY, []
RealARRY
CmpARRY
ExtRealARRY
ExtCmpARRY

LNKARRY
2DLNKARRY
1DLNKARRY

meta, obl..obn #n

grob
menu

lista

matriz
matriz de dos dimensiones
matriz de una dimensién

arreglo (array)

arreglo de dos dimensiones
arreglo de una dimension

arreglo real

arreglo complejo

arreglo de reales extendidos
arreglo de complejos extendidos
arreglo real de una dimensién
arreglo real de dos dimensiones
arreglo complejo de una dimensién
arreglo complejo de dos dimensiones

arreglo vinculado (linked array)
arreglo vinculado (linked array) de dos dimensiones
arreglo vinculado (linked array) de una dimension

vector (matriz o arreglo de una dimension)
polinomio, una lista de Qs

ZINToP

objeto meta

objeto grafico

menu: un programa o una lista



sign tabla de signos



Los diagramas de pila de los comandos User RPL usan algunas abreviaturas adicionales:

Abreviatura Significado

x, y, real, lista, objetogenéricoen User RPL

c, () numero complejo

# cadena hexadecimal (Entero binario del User)

e angulo (un nimero real)

m, n entero (ZINT)

fecha fecha en el formato DD.MMAAAA or MM.DDAAAA
name nombre global

prog, prg programa

f, func funcién

F integral de f



Capitulo 2
Enteros Binarios (BINTS)

Los enteros binarios son los objetos que usaras mas frecuentemente en System RPL.
Estos no son los enteros binarios que usabas en User RPL (aquellos que al escribirlos
empezaban con #) ; estos enteros binarios del User RPL se llamaran ahora cadenas
hexadecimales, que se describiran en el capitulo 7.

Los enteros binarios del System RPL (llamados bints) son objetos que no son facilmente
accesibles al usuario. Si tu tienes uno de estos en la pila, se mostrara asi: = 10h.

Si tienes a la mano tu calculadora, intenta esto: ingresa en la pila el nUmero #331A7h.
Ahora escribe sYSEVAL y presiona ENTER. Deberias conseguir en la pila = 10h, 0 quizas
o 16d, = 2006 = 10000b, esto depende de la base numérica que estas usando.
Internamente, los bints siempre estan en modo hexadecimal. Con la biblioteca 256, puedes
usar los comandos RSB y SB~B para convertir numeros reales y enteros binarios del User
a bints y viceversa.

Los bints son los objetos que usaras con mas frecuencia debido a que la mayoria de los
comandos que requieren de un argumento numérico, lo necesitan en la forma de un entero
binario, a diferencia del lenguaje User RPL donde se requerian nimeros reales. Por lo tanto,
estos bints deberian ser faciles de crear. Y en verdad lo son. Puedes poner uno en la pila
solamente escribiéndolo en tu programa (en forma decimal). Pero esto no siempre es
recomendable porque tu puedes poner un numero real en la pila escribiéndolo de la misma
manera (después veremos como diferenciar uno de otro). Por lo tanto, es una buena idea usar
la siguiente estructura: # <hex>. De esta manera puedes asegurarte que conseguirds un
nuamero binario, y tu cddigo es mas claro. Al usar esa estructura, debes usar representacion
hexadecimal.

En la ROM de la calculadora, existen mucho enteros binarios ya incorporados. Tu puedes
poner uno de estos en la pila simplemente llamando a su direccion.

Por ejemplo, para conseguir #6h en la pila, solo debes usar la palabra BINT6. La
principal ventaja es que siingresas #6, esto ocupa cinco bytes. En cambio, la palabra BINT6
como todos los otros comandos (excepto los comandos rompointer y flashpointer) ocupan sélo
2.5 bytes. Algunos comandos ponen dos o hasta tres bints en la pila, de manera que el ahorro
de memoria es todavia mayor. Abajo hay una lista con los bints ya incorporados en la ROM.

Las cuatro operaciones béasicas con bints son #+, #-, #* y #/. Hay también muchas
otras operaciones que estan listadas abajo.

Aqui un ejemplo de un programa que pone tres bints en la pila usando los tres métodos.

13 ( 13d 6 Dh )

# D ( lo mismo, pero usando el método preferido )
BINT13 ( este método ahorra memoria )

Los enteros binarios pueden tener hasta cinco cifras (en base hexadecimal).

El menor entero binario que se puede usares # 0, el cual puedes llamar con el comando
BINTO O ZERO.

El mayor entero binario que se puede usares # FFFFF (1048 575 en el sistema decimal),
el cual puedes llamar con el comando MINUSONE.



Si a un entero binario le restas otro entero binario mayor, la resta deberia ser negativa,
pero como no hay enteros binarios negativos, la respuesta no es la adecuada. En este caso,
# FFFFF se consideracomo-1, # FFFFE se considera como -2, etc.

Por ejemplo:
# 7 # 9 #- retornara: # FFFFE

# 0 # 1 #- retornara: # FFFFF

A veces en lugar de usar el comando #-, sera mas conveniente usar el comando
DIFF OR ZERO . Este comando retorna la diferencia de dos bints, pero si la diferencia es
negativa, retornara el bint cero.



2.1 Referencia

2.1.1 Enteros Binarios ya incorporados en ROM

Direcc. Nombre Descripcion
33107 BINTO 0d Oh

aka: ZERO, any
33111 BINT1 1d 1h

aka: ONE, real, MEMERR
3311B BINT2 2d 2h

aka: TWO, cmp
33125 BINT3 3d 3h

aka: THREE, str
3312F BINT4 4d 4h

aka: FOUR, arry
33139 BINTS 5d 5h

aka: FIVE, list
33143 BINT6 6d 6h

aka: SIX, id, idnt
3314D BINT7 7d 7h

aka: SEVEN, lam
33157 BINTS 8d 8h

aka: EIGHT, seco
33161 BINTY9 9d 9h

aka: NINE, symb
3316B  BINT10 10d Ah

aka: TEN, sym
33175 BINTI11 11d Bh

aka: ELEVEN, hxs
3317F BINT12 12d Ch

aka: TWELVE, grob
33189 BINT13 13d Dh

aka: TAGGED, THIRTEEN
33193 BINT14 14d Eh

aka: EXT, FOURTEEN, unitob
3319D BINTI15 15d Fh

aka: FIFTEEN, rompointer
331A7 BINTL16 16d 10h

aka: REALOB, SIXTEEN
331B1 BINTL17 17d 11h

aka: SEVENTEEN, 2REAL, REALREAL
331BB BINTL1S8 18d 12h

aka: EIGHTEEN
331C5 BINT19 19d 13h

aka: NINETEEN
331CF  BINT20 20d 14h

aka: TWENTY
331D9 BINT21 21d 15h

aka: TWENTYONE
331E3 BINT22 22d 16h

aka: TWENTYTWO



Direcc. Nombre Descripcion

331ED BINT23 23d 17h

aka: TWENTYTHREE
331F7 BINT24 24d 18h

aka: TWENTYFOUR
33201 BINT25 25d 19h

aka: TWENTYFIVE
3320B BINT26 26d 1Ah

aka: REALSYM, TWENTYSIX
33215 BINT27 27d 1Bh

aka: TWENTYSEVEN
3321F BINT28 28d 1Ch

aka: TWENTYEIGHT
33229 BINT29 29d 1Dh

aka: TWENTYNINE
33233 BINT30 30d 1Eh

aka: REALEXT, THIRTY
3323D BINT31 31d 1Fh

aka: THIRTYONE
33247 BINT32 32d 20h

aka: THIRTYTWO
33251 BINT33 33d 21h

aka: THIRTYTHREE
3325B BINT34 34d 22h

aka: THIRTYFOUR
33265 BINT35 35d 23h

aka: THIRTYFIVE
3326F BINT36 36d 24h

aka: TTHIRTYSIX
33279 BINT37 37d 25h

aka: THIRTYSEVEN
33283 BINT38 38d 26h

aka: THIRTYEIGHT
3328D BINT39 39d 27h

aka: THIRTYNINE
33297 BINT40 40d 28h

aka: FORTY, FOURTY
332A1 BINT41 41d 29h

aka: FORTYONE
332AB  BINT42 42d 2Ah

aka: FORTYTWO
332B5 BINT43 43d 2Bh

aka: FORTYTHREE
332BF BINT44 44d 2Ch

aka: FORTYFOUR
332C9 BINT45 45d 2Dh

aka: FORTYFIVE
332D3 BINT46 46d 2Eh

aka: FORTYSIX
332DD BINT47 47d 2Fh

aka: FORTYSEVEN



Direcc. Nombre Descripcion
332E7 BINT48 48d 30h

aka: FORTYEIGHT
332F1 BINT49 49d 31h

aka: FORTYNINE
332FB  BINT50 50d 32h

aka: FIFTY
33305 BINT51 51d 33h

aka: FIFTYONE
3330F BINT52 52d 34h

aka: FIFTYTWO
33319 BINT53 53d 35h

aka: FIFTYTHREE, STRLIST, THREEFIVE
33323 BINT54 54d 36h

aka: FIFTYFOUR
3332D BINT55 55d 37h

aka: FIFTYFIVE
33337 BINT56 56d 38h

aka: FIFTYSIX
33341 BINT57 57d 39h

aka: FIFTYSEVEN
3334B  BINT58 58d 3Ah

aka: FIFTYEIGHT
33355 BINT59 59d 3Bh

aka: FIFTYNINE
3335F BINT60 60d 3Ch

aka: SIXTY
33369 BINT61 61d 3Dh

aka: SIXTYONE
33373 BINT62 62d 3Eh

aka: SIXTYTWO
3337D BINT63 63d 3Fh

aka: SIXTYTHREE
33387 BINT64 64d 40h

aka: BINT40h, SIXTYFOUR, YHI
33391 BINT65 65d 41h

aka: ARRYREAL
3339B BINT66 66d 42h

aka: FOURTWO
333A5 BINT67 67d 43h

aka: FOURTHREE
333AF BINT68 68d 44h

aka: SIXTYEIGHT
333B9 BINT69 69d 45h

aka: FOURFIVE
333C3  BINT70 70d 46h

aka: SEVENTY
333CD BINT71 71d 47h
333D7 BINT72 72d 48h
333E1 BINT73 73d 49h



Direcc. Nombre Descripcion

333EB  BINT74 74d 4Ah

aka: SEVENTYFOUR
333F5 BINT75 75d 4Bh
333FF BINT76 76d 4Ch
33409 BINT77 77d 4Dh
33413 BINT78 78d 4Eh
3341D BINT79 79d 4Fh

aka: SEVENTYNINE
33427 BINTS80 80d 50h

aka: EIGHTY
33431 BINTS1 81d 51h

aka: EIGHTYONE, LISTREAL
3343B BINTS82 82d 52h

aka: LISTCMP
33445 BINTS83 83d 53h

aka: FIVETHREE
3344F BINTS84 84d 54h

aka: FIVEFOUR
33459 BINTS85 85d 55h

aka: 2LIST
33463 BINTS86 86d 56h

aka: FIVESIX
3346D BINTS87 87d 57h

aka: LISTLAM
33477 BINTS8S8 88d 58h
33481 BINTS89 89d 59h
3348B BINTS0 90d 5Ah
33495 BINTO1 91d 5Bh

aka: BINT 91d
3349F BINT92 92d 5Ch
334A9 BINT93 93d 5Dh
334B3 BINT94 94d 5Eh
334BD BINTO95 95d 5Fh
334C7 BINT96 96d 60h

aka: BINT 96d
334D1 BINT97 97d 61h

aka: IDREAL
334DB  BINT98 98d 62h
334E5 BINTO99 99d 63h
334EF BINT100 100d 64h

aka: ONEHUNDRED
334F9 BINT101 101d 65h
33503 BINT102 102d 66h
3350D BINT103 103d 67h
33517 BINT104 104d 68h
33521 BINT105 105d 69h
3352B  BINT106 106d 6Ah
33535 BINT107 107d 6Bh
3353F BINT108 108d 6Ch

33549 BINT109 109d 6Dh



Direcc. Nombre Descripcion
33553 BINT110 110d 6Eh
3355D BINT111 111d 6Fh

aka: char
33567 BINT112 112d 70h
33571 BINT113 113d 71h
3357B BINT114 114d 72h
33585 BINT115 115d 73h

aka: BINT 115d

3358F BINT116 116d 74h

aka: BINT 1led
33599 BINT117 117d 75h
335A3 BINT118 118d 76h
335AD BINT119 119d 77h
335B7 BINT120 120d 78h
335C1 BINT121 121d 79h
335CB  BINT122 122d 7Ah

aka: BINT 122d
335D5 BINT123 123d 7Bh
335DF BINT124 124d 7Ch
335E9 BINT125 125d 7Dh
335F3 BINT126 126d 7Eh
335FD BINT127 127d 7Fh
33607 BINT128 128d 80h

aka: BINT80h
33611 BINT129 129d 81h
3361B BINT130 130d 82h

aka: BINT130d, BINT 130d, XHI-1
33625 BINT131 131d 83h

aka: BINT 131d, BINT131d, XHI
3362F (#8F) 143d 8Fh
33639 SYMBREAL 145d 91h
33643 (SYMBCMP) 146d 92h
3364D (SYMBSYM) 154d 9Ah
33657  SYMBUNIT 158d 9Eh
3EAFB (#9F) 159d 9Fh
3366B  SYMOB 160d AOh
33675 SYMREAL 161d A1h
3367F (SYMCMP) 162d A2h
39E6B (SYMARRY) 164d Adh
33689 (SYMLIST) 165d A5h
33693  SYMID 166d A6h
3369D SYMLAM 167d A7h
336A7 (SYMSYMB) 169d A9h
336B1  SYMSYM 170d AAh
336BB  SYMEXT 174d AEh
3BD4C (#AF) 175d AFh
336C5 (HXSREAL) 177d B1h
38275 (#BB) 187d BBh
336CF (2HXS) 187d BBh
336D9 BINTCOh 192d COh



Direcc. Nombre Descripcion

3E7DA (#C8) 200d C8h
336E3  2GROB 204d CCh
3BD65 (#CF) 207d CFh
336ED TAGGEDANY 208d DOh
336F7 EXTREAL 225d E1h
33701 EXTSYM 234d EAh
3370B  2EXT 238d EEh
33715 ROMPANY 240d FOh
3371F BINT253 253d FDh
33729 BINT255d 255d FFh
33733 REALOBOB 256d 100h
3373D  # 102 258d 102h
33747 #SyntaxErr 262d 106h
33751  (BINT 263d) 263d 107h
3375B (REALREALOB) 272d 110h
33765 3REAL 273d 111h
3E17B (#111) 273d 111h
3376F (Err#Kill) 291d 123h
33779 (Err#NoLstStk) 292d 124h
2777E (#12F) 303d 12Fh
33783 (#NoRoomForSt) 305d 131h
3378D (#132) 306d 132h
33797 (REALSTRSTR) 307d 133h
337A1 (#134) 308d 134h
337AB (#135) 309d 135h
337B5 (#136) 310d 136h
337BF (#137) 311d 137h
337C9 (#138) 312d 138h
337D3 (#139) 313d 139h
337DD (#13R) 314d 13Ah
337E7 (#13B) 315d 13Bh
337F1 (#13D) 317d 13Dh
337FB (Err#Cont) 318d 13Eh
33805 INTEGER337 337d 151h
3380F (CMPOBOB) 512d 200h
33819 (Err#NoLstArg) 517d 205h
3A1C2 (#304) 772d 304h
33823 STRREALREAL 785d 311h
3B9FA  (#313) 787d 313h
3C11E (ARRYREALOB) 1040d 410h
3B928 (#411) 1041d 411h
3382D (ARRYREALREAL) 1041d 411h
33837 (ARRYREALCMP) 1042d 412h
3BA2D (#414) 1044d 414h
3B93D (#415) 1045d 415h
33841 (3ARRY) 1092d 444h
3C10F (ARRYLISTOB) 1104d 450h
3B952 (#451) 1105d 451h
3384B (ARRYLISTREAL) 1105d 451h
33855 (ARRYLISTCMP) 1106d 452h



Direcc. Nombre Descripcion
3BAlS8 (#454) 1108d 454h
3B913 (#455) 1109d 455h
3A12D  (#4FF) 1279d 4FFh
3385F (LISTREALOR) 1296d 510h
33869 (LISTREALREAL) 1297d 511h
3BA09 (#515) 1301d 515h
33873 (LISTLISTOB) 1360d 550h
277F6 (LN _0) 1541d 605h
27800 (LN Neg) 1542d 606h
2780A  (InvalidEQ) 1543d 607h
27814 (Cureqg#) 1544d 608h
2781E (NoCureqg#) 1545d 609h
27828 (EnterEqg#) 1546d 60Ah
27832 (EnterName#) 1547d 60Bh
2783C (SelPtype#) 1548d 60Ch
27846 (EmptyCat#) 1549d 60Dh
2768E (#60E) 1550d 60Eh
27698 (NoStatPlot#) 1551d 60Fh
3387D (IDREALOB) 1552d 610h
276AC (SolvingFor#) 1553d 611h
276B6 (NoCurrent#) 1554d 612h
276C0 (PressSig+#) 1555d 613h
276CA (SelectModl#) 1556d 614h
276D4 (NoAlarms#) 1557d 615h
276DE (PressALRM#) 1558d 616h
276E8 (NextALRM#) 1559d 617h
27792 (PastDue#) 1560d 618h
2779C (Acknowledge#) 1561d 619h
277A6 (KeyInAlrm#) 1562d 61Ah
277B0 (SelectRpt#) 1563d 61Bh
277BA (I0SetupMenu#) 1564d 61Ch
277C4 (PlotType#) 1565d 61Dh
277CE (NoExectAct#) 1566d 61Eh
277D8 (OffScreent#) 1567d 61Fh
277E2 (OnlyPtypes#) 1568d 620h
277EC (StatName#) 1569d 621h
276F2 (ZoomPrompt#) 1570d 622h
276FC (CatToStack#) 1571d 623h
27706 (XAutoZoom#) 1572d 624h
27710 (IR/wire#) 1576d 628h
2771A  (ASCII/bin#) 1577d 629h
27724 (#62R) 1578d 62Ah
2772E (#62B) 1579d 62Bh
27738 (#62C) 1580d 62Ch
27742 (#62D) 1581d 62Dh
27788 (EnterMatrix#) 1582d 62Eh
33887 (IDLISTOB) 1616d 650h
33891 (FSTMACROROM#) 1792d 700h
3C17A  (#710) 1808d 710h
3C16B (#750) 1872d 750h



Direcc. Nombre Descripcion
08DF7 (#7FF) 2047d 7FFh
27878 (BINT800h) 2048d 800h
3B976 (#822) 2082d 822h
3C83C (#820C) 2092d 82Ch
3B967 (#855) 2133d 855h
3C81E (#85C) 2140d 85Ch
3389B (PROGIDREAL) 2145d 861h
338A5 (PROGIDCMP) 2146d 862h
338AF (PROGIDLIST) 2149d 865h
338B9 (PROGIDEXT) 2158d 86Eh
3E7FF (#8F1) 2289d 8F1h
3E759 (#8FD) 2301d 8FDh
3E7E9 (#9F1) 2545d 9F1h
3E743 (#9FD) 2557d 9FDh
2774C (Lackint#) 2561d AO1h
27756 (Constant#) 2562d A02h
27882  Attn# 2563d A0O3h
338C3 ATTNERR 2563d A0O3h
27760 (Zero#) 2564d A04h
2776A (RevSgn#) 2565d A05h
27774 (Extremumi) 2566d AO6h
338CD (SYMREALREAL) 2577d A11h
338D7 (SYMREALCMP) 2578d A12h
338E1 (SYMREALSYM) 2586d A1Ah
338EB (SYMCMPREAL) 2593d A21h
338F5 (SYMCMPCMP) 2594d A22h
338FF (SYMCMPSYM) 2602d A2Ah
33909 (SYMIDREAL) 2657d A61h
33913 (SYMIDCMP) 2658d A62h
3391D (SYMIDLIST) 2661d A65h
33927 (SYMIDEXT) 2670d AGEh
33931 (SYMSYMREAL) 2721d AA1h
3393B (SYMSYMCMP) 2722d AA2h
33945 (35YM) 2730d AAAh
3394F (XFERFAIL) 3078d C06h
33959 (PROTERR) 3079d CO7h
33963 (InvalServCmd) 3080d C08h
3396D Connecting 3082d COAh
33977 (Retry) 3083d C0OBh
3C800 (#C2C) 3116d C2Ch
3C7E2 (#c5C) 3164d C5Ch
3B904 (#C22) 3106d C22h
3B8F5 (#C55) 3157d C55h
33981 #CAlarmErr 3583d DFFh
3398B EXTOBOB 3584d EOOh
3C8D0 (#2111) 8465d 2111h
03FEF (TYPEINT) 9748d 2614h
03FF9 (TYPEMATRIX) 9862d 2686h
03F8B TYPEREAL 10547d 2933h
03FDB (TYPEEREL) 10581d 2955h



Direcc. Nombre Descripcion
03F95 (TYPECMP) 10615d 2977h
03F9F (TYPELIST) 10868d 2A74h
03FC7 (TYPERRP) 10902d 2A96h
03FBD (TYPESYMB) 10936d 2AB8h
03FE5 (TYPEEXT) 10970d 2ADAh
03FA9 (TYPEIDNT) 11848d 2E48h
03FD1 (TYPELAM) 11885d 2E6Dh
3C8DF (#5B11) 23313d 5B11h
3D50D (SYMRRANY) 41232d A110h
3D52B (SYMRSYMANY) 41376 A1A0h
3D51C (SYMSYMRANY) 43536d AA10h
2C4D2 (SYMSYMSYMANY) 43680d AAAOh
3B7AD (#BBBB) 48059d BBBBh
08F1F (#D6AS8) 54952d D6A8h
38266 (#FFFF) 65535d FFFFh
03880 (#102A8) 66216d 102A8h
091B4 (#2D541) 185665d 2D541h
350F5 (#37258) 225880d 37258h
0803F (#414C1) 267457d 414C1h
08ECE (#536A8) 341672d 536A8h
0657E (#61441) 398401d 61441h
33995 #EXITERR 458752d 70000h
03826 (#A8241) 688705d A8241h
39277 (#B437D) 738173d B437Dh
038DC (#E13A8) 922536d E13A8h
3399F MINUSONE 1048575d FFFFFh
2.1.2 Poniendo varios BINTS
Direcc. Nombre Descripcion
37287  ZEROZERO ( = #0 #0 )
37294  #ZERO#ONE (= 40 #1 )
37305  #ZERO#SEVEN (= #0 #7 )
36B12 ONEONE (= #1 #1 )

aka: ONEDUP
37315  #ONE#27 (= #1 #274 )
37328  #TWO#ONE (= #2 #1 )
3733A  #TWO#TWO (= #2 #2 )
37347  #TWO#FOUR (= 42 #4 )
3735C  #THREE#FOUR (= #3 #4 )
3736E  #FIVE#FOUR (= #5 #4 )
37380 ZEROZEROZERO (= 40 #0 #0 )
37394 ZEROZEROONE ( = #0 #0 #1 )
373A8  ZEROZEROTWO (= 40 #0 #2 )
3558C DROPZERO ( ob = #0 )
355A5  2DROPOO ( ob ob = #0 #0 )
3596D DROPONE ( ob = #1 )
36AD6 DUPZERO ( ob = ob ob #0 )
36AEA  DUPONE ( ob = ob ob #1 )
36B26  DUPTWO ( ob = ob ob #2 )
36AFE  SWAPONE ( ob ob' = ob' ob #1



Direcc. Nombre Descripcion

35E75 ZEROSWAP ( ob = #0 ob )
360BB ZEROOVER ( ob = ob #0 ob )
36568 ZEROFALSE (= #0 F )

35EA2  ONESWAP ( ob = #1 ob )
3657C ONEFALSE (= #1 F )

2.1.3 Conversion

Direcc. Nombre Descripcion
262F1  COERCE (% =2 #)
35D08 COERCEDUP (% =2 # #)
35EB6 COERCESWAP (ob % = # ob )
3F481 COERCE2 (%% =2 & #")
262EC  $ABSCOERCE (% =2 #)
Halla el valor absoluto de un nimero real y lo convierte a bint.
2F244 (Flag%isUser?) ( % = # flag )
TRUE si real es mayor que cero, de lo contrario pone FALSE.
05A03 HXS># ( hxs = # )
2F17E  2HXSLIST? ( { hxs hxs' } =2 # #' )
Convierte lista de dos hxs a dos bints. Genera el error
"Argumento: valor incorrecto" para entradas invalidas.
05A51  CHR># ( chr = # )
Retorna el coédigo ASCII correspondiente a un caracter.
OEF006 "Z2BIN (Z =2 4#)
Convierte un numero entero (Z) a bint.
Retorna #FFFFF para enteros positivos muy grandes.
Returna #0 para enteros negativos del -1 al -9.
190006 " zZ># (Z > #)
Convierte Z a #, pone mensaje de error si Z<0 6 Z>9999.
0F0006 “COERCE2Z (22 21 = #2 #1 )

Convierte 2 zints a bints.

2.1.3 Funciones Aritméticas

Direcc. Nombre Descripcion
03DBC  #+ (# #' =2 #+#' )
Suma de dos bints.
Si la suma es mayor a FFFFF, pone las 5 ultimas cifras.
03DEF  #1+ (# =2 #+1 )
03E2D  #2+ (# =2 #+2 )
355FD  #3+ (# =2 #+3 )
35602 #4+ (# = #+4 )
35607 #5+ ( # = #+5 )
3560C #6+ ( # = #+6 )
35611  #7+ (# =2 #+7 )
35616 #8+ ( # = #+8 )
3561B #9+ ( # =2 #+9 )
35620 #10+ ( # = #+10 )
35625 (#11+) (# =2 #+11 )
35622  #12+ (# =2 #+12 )



Direcc. Nombre Descripcion
03DE0  #- (# #' =2 #-#" )
Diferencia de dos bints.
Si #' esmayorque #,retorna FFFEFF - (#'-#)+1, delo
contrario retorna #-#".
2F13D (DIFF OR ZERO) ( # #' = #'' )
Si #' es mayor que #, retorna #0, de lo contrario retorna
#-#".
O3EQE  #1- (# = #-1)
03E4E  #2- (# =2 #-2)
355DF  #3- ( # = #-3)
355DA #4- ( # =2 #-4 )
355D5 #5- (# = #-5)
355D0 #6- (# = #-6)
355CB  (#7-) (# =2 #-7)
355C6  (#8-) ( # = #-8 )
355C1 (#9-) (# = #-9)
03EC2  #* (# #' =2 #*#" )
Producto de dos bints.
Si el producto es mayor a FFFFF, pone las 5 ultimas cifras.
2632D  #*OVF (# #' =2 #*#" )
Producto de dos bints.
Si el producto es mayora FFFFF, pone FFFFF.
03E6F  #2% (# = #*x2 )
356B8 #o* (# = #*6 )
3569B #8* (# = #*8 )
35675 #10* ( # = #*10 )
O3EF7  #/ (# %' = #r #q )
O3E8E  #2/ (# => #/2)
Redondea hacia abajo.
36815 #1-- (# #' =2 #-#'+1 )
aka: #-+1
36851 #+-1 (# #' =2 #+4'-1 )
aka: $1-+
35552  #-#2/ (# #' = (#-#")/2)
357FC  #+DUP (% #' = #F+F" FHE )
35E39 #+SWAP (ob # #' = #+#' ob )
36093 #+OVER (ob # #' = ob #+#' ob )
3581F  #-DUP (# #' 2> #-4" #-#' )
35E4D  #-SWAP (ob # #' =2 #-#' ob )
360A7 #-OVER (ob # #' = ob #-#' ob )
35830  #1+DUP ( # = #+1 #+1 )
35E61 #1+SWAP ( ob # = #+1 ob )
2F222  #1+4ROT ( ob ob' # = ob' #+1 ob )
35841  #1-DUP (# =2 #-1 #-1)
28071  #1-SWAP (ob # = #-1 ob )
aka: pull
3601B  #1-ROT ( ob ob' # = ob' #-1 ob )
281D5  #1-UNROT ( ob ob" # = #-1 ob ob' )
35E89  #1-1SWAP (# = 1 #-1)
Retorna el bint ONE vy el resultado.



Direcc. Nombre Descripcion
35912 DUP#1+ (# =2 # #+1 )
3571E  DUP#2+ (# = # #+2 )
35956 DUP#1- (# =2 4 #-1)
3674D  2DUP#+ (# #' = F #" #+#" )
aka: DUP3PICK#+
3683D DROP#1- (# ob = #-1)
357BB  SWAP#- (# 4 2> #'-#)
3592B  SWAP#1+ ( # ob = ob #+1 )
aka: SWP1+
29786 ("RSWP1+) ( # = nob #+1 )
Donde nob es el siguiente objeto del programa.
Por ejemplo, el siguiente programa retorna 123.25 BINTS
BINT7 'RSWP1+ 123.25 ;
2979A ("R'RROT2+) ( # = nobl nob2 #+2 )
Donde nobly nob2 son los siguientes objetos del programa.
28099 SWAP#1+SWAP ( # ob = #+1 ob )
36829 SWAP#1- ( # ob = ob #-1 )
280AD SWAP#1-SWAP ( # ob = #-1 ob )
28989 (SWAPDROP#1-) ( ob # =>» #-1 )
367ED  SWAPOVER#- (# #' 2> #' #-#')
36775 OVER#+ (# #' 2> # #'+4 )
367C5 OVER#- (# #' =2 & #'-4 )
36761  ROT#+ (# ob #' = ob #'+# )
367B1  ROT#- (# ob #' = ob #'-# )
36801 ROT#1+ ( # ob ob' = ob ob' #+1 )
28001 ROT#1+UNROT ( # ob ob'" = #+1 ob ob' )
35E07 ROT#+SWAP ( # ob #' = #'+# ob )
aka: ROT+SWAP
36789  3PICK#+ ( # ob #' = # ob #'+# )
3679D 4PICK#+ ( # obl ob2 #' = # obl ob2 #'+# )
35E20  4PICK#+SWAP ( # obl ob2 #' = # obl #'+# ob2 )
aka: 4PICK+SWAP
35511  #MIN (# #'" =2 #'' )
3551D  #MAX (# #'" =2 #'' )
O03EB1  #AND (# #'" =2 #'' )
AND bit a bit.
2.1.5 Tests
Direcc. Nombre Descripcion
03D19 #= ( # = flag )
03D4E  #<> ( # = flag )
03CE4 #< ( # = flag )
03D83  #> ( # = flag )
03Ccc7 #0<> ( # = flag )
03ca6  #0= ( # = flag )
3530D #1<> ( # = flag )
352FE  #1= ( # = flag )
36711 #2<> ( # = flag )
352F1  #2= ( # = flag )
352E0  #3= ( # = flag )
Direcc. Nombre Descripcion




366FD
366BC
36739

358C2
358F8
363CE

35268
358DC
36694
352BD
366A8
3531C
36725
3532B
366D0

36676

#5=
#<3
#>1

2DUP#<
2DUP#>
ONE EQ

OVER#=
2DUP#=
OVER#0=
DUP#0=
OVER#<
DUP#1=
OVER#>
DUP#0<>
DUP#<7

2#0=0R

( # = flag )

( # = flag )

( # = flag )

aka: ONE#>

(# #' = # #' flag )

(# #' =2 # #' flag )

( # = flag )

Usa EQ como test.

(# #' = # flag )

(# #' = # #' flag )

(# 4" = # #' flag )

(# =2 # flag )

(# #' = # flag )

( # =2 # flag )

(% 4" = # flag )

( # = # flag )

( # =2 # flag )

Retorna TRUE si el argumento es menor que #7.
( # # = flag )

Retorna TRUE si alguno de los dos bints es cero.



Capitulo 3
Numeros Reales

Los numeros reales pueden ser creados de dos maneras.

La primera es solamente escribiéndolos sin ningun prefijo. Pero este método también
puede ser usado para crear bints. ; Entonces, como hace el compilador para saber cuando tu
quieres un numero real o un bint? Si el numero incluye un punto y/o un exponente, entonces
es un numero real. De lo contrario, es un bint.

Asi para escribir el nUmero real 5 puedes escribir de estas cuatro maneras:

.EO
5.
5

o° U1 U

o°

En el editor de Debug4x ademas puedes usar estas otras dos maneras:

5E0
5e0

Sin embargo, el método preferido es usar la estructura % <dec>. De esta manera, te
aseguras de conseguir siempre un numero real y el codigo sera mas entendible.

Como en el caso de los bints, hay también muchos numeros reales ya incorporados en la
ROM vy estan listados abajo. Estos te permitiran ahorrar memoria. Por ejemplo, % 5 ocupa
10.5 bytes, pero %5 solo ocupa 2.5 bytes.

o\°

*
o\°
~

Las operaciones basicas que usan numeros reales son: %+, %-,
también hay muchas otras, las cuales son listadas abajo.

y %°. Pero

También hay otro tipo de numeros reales, los cuales no son accesibles directamente al
usuario y a los programas de User RPL. Estos son los Numeros Reales Extendidos (o Largos).
Estos funcionan como los nimeros reales normales, pero hay dos diferencias:

Tienen 15 digitos de precision, a diferencia de los 12 digitos de los numeros reales
normales, y sus exponentes estan en el rango -49999 a 49999, a diferencia de los numeros
reales normales cuyos exponentes estan en el rango -499 a 499.

Los numeros reales extendidos son creados usando la estructura %% <dec>. Sitienes
un numero real extendido en la pila, este se muestra como un numero real normal, pero
siempre en notacion cientifica. Las operaciones basicas son las mismas, excepto que usan el
prefijo $% en vez de %. Aclaremos de una vez lo siguiente: en User RPL el comando +
adiciona cualquier tipo de objetos, por ejemplo numeros reales, objetos simbdlicos, matrices,
agrega elementos a listas, etc. En System RPL, el comando %+ solamente funciona para dos
numeros reales. Para sumar dos numeros enteros binarios debes usar #+. Para sumar dos
nameros reales extendidos usa el comando $%+. Sillamas a un comando con los argumentos
equivocados es posible que en tu sistema ocurra un crash.

Para convertir nUmeros reales a nimeros reales extendidos usa el comando %>%%. El
comando que hace lo opuesto es %%>%. Para convertir un bint a nimero real (normal) el
comando a usar es UNCOERCE, Yy el comando opuesto es COERCE. Abajo hay una lista de
mas comandos de conversién y otros comandos relacionados a numero reales y a numeros
reales extendidos.




3.1 Referencia

3.1.1 Numeros reales ya incorporados en ROM

Direcc. Nombre Descripcion
2FBOA  %$-MAXREAL -9.99E499
2FAB1  %-9 -9
2FA9C  %-8 -8
2FA87  %-7 -7
2FAT72  %-6 -6
2FA5D  %-5 -5
2FA48  %-4 -4
2FA33  %-3 -3
2FALE  %-2 -2
2FA09 %-1 -1
2FB34  %$-MINREAL -1E-499
2F937 %0 0
2FBLF  $MINREAL 1E-499
27118 %.1 |
339BE $.5 5
339D3 (%-.5) -5
2F94C %1 1
270EE (%1.8) 1.8
2F961 %2 2
339A9 %e e
2F976 %3 3
2FAC6  SPI m
2F98B %4 4
2F9A0 %5 5
2F9B5 %6 6
2F9CA 7 7
2F9DF %8 8
2F9F4 %9 9
339E8 %10 10
2FCE6 %11 11
2FCFB %12 12
2FD10 %13 13
2FD25 %14 14
2FD3A %15 15
2FD4F %16 16
2FD64 %17 17
2FD79 %18 18
2FDS8E %19 19
2FDA3 %20 20
2FDB8 %21 21
2FDCD %22 22
2FDE2 %23 23
2FDF7 %24 24
2FEOC %25 25
2FE21 %26 26
2FE36 %27 27



Direcc. Nombre Descripcion

2FE4B (%28) 28
2FE60 (%29) 29
2FE75 (%$30) 30
2FESA (%$31) 31
2FESF (%$32) 32
2FEB4 (%$33) 33
2FEC9 (%$34) 34
2FEDE (%$35) 35
27103 %80 80
27E5D %100 100
339FD %180 180
33A12 ($200) 200
33A3C (%400) 400
33A27 %360 360
2FC7D (%$1200) 1200
2FC92 (%$2400) 2400
2FCA7 (%4800) 4800
0CFOB5 (~%TICKSsec) 8192
2FCBC (%9600) 9600
2FCD1 ($15360) 15360
0CDOB5 (~%TICKSmin) 491520
OCBOB5 (~%HrTicks) 29491200

0C90B5 ROMPTR 0B5 0C9 707788800
0C70B5 (~%TICKSweek) 4954521600

2FAF5  $MAXREAL 9.99E499

2F180 1REV ( = 6.28318530718 )
( = 360. )
( = 400. )

Retorna el angulo de una revolucion, correspondiente al modo
angular actual.

3.1.2 Numeros reales extendidos ya incorporados en ROM

Direcc. Nombre Descripcion
2FB49  %%0 0
2FBEDS $%.1 0.1
30DC8 %%.4 0.4
2FBFF  %%.5 0.5
2DA11  cfF 0.555555555555556
Usado como factor de conversiéon de °F a Kelvin.
2FB63  %%1 1
2DA2B  cfC 1
Usado como factor de conversion de °C a Kelvin.
2FB7D $%2 2
2FB97  %%3 3
2FADB  %%PI ]
30017 PI/180 /180
2FBB1  %%4 4
2FBCB %%5 5
27A89 $%2P1I 21
30BEA %7 7



Direcc. Nombre Descripcion

2FC19  %%10 10
30CC7  %%12 12
30CEB  %%60 60

3.1.3 Manipulacién de pila combinado con Reales

Direcc. Nombre Descripcion

282CC (DROP%0) ( ob = %0 )

3.1.4 Conversion

Direcc. Nombre Descripcion

2FFAC  %$>%% (% =2 %% )
35ECA  $>%%SWAP (ob $ =2 %% ob )
2FF9B  %%>% (%% =2 %)
30E47 2%>%% (% % =2 2% %% )
30E5B  2%%>% (%% %' =2 % %' )
262F6  UNCOERCE (# =2 %)

3F495 UNCOERCE2 (# 4 =23 %)
36BFA  UNCOERCE%% (# =2 3% )
2EFCA  HXS>% ( hxs = %)
05D2C C%>% ( C% = %re %im )

2B3FD  S$IP># (% = #ABS(IP(%)) )
Para un numero real, toma su parte entera. Luego halla su valor
absoluto y finalmente lo convierte a bint.

OF6006 ~"Z>R (Z2 = %)

Convierte entero a real.
18A006 ~72%% (Z = %% )

Convierte entero a real extendido.
197006 "OBJ2REAL ( Z2/% = %)

Si el argumento es un entero, lo convierte a real.
Si el argumento es un real, no hace nada.
Para otros objetos, genera el error “Argumento incorrecto”.

3.1.5 Operaciones con Reales

Direcc. Nombre Descripcion

3035F S+ (% %" =2 %+%" )
25E69  %+SWAP (ob % %' = %+%' ob )
26F36 %1+ (% =2 %+1 )
3036C %- (% %" =2 %-%")
26F4A  %1- (% =2 %-1)
30346  $>%%- (% %" =2 3%-%%" )
303A7 &* (% %" =2 5*%3' )
35C18 %10* (% = %*10 )
303E9 %/ (% %" =2 %/%" )
3045B %" (% %" =2 573" )
302EB  %ABS (% =2 3%")

3030B  %CHS (% =2 -%)

302C2  %SGN (% = -1/0/1)
3049A %1/ (% =2 1/%)
30489  $>%%1/ (% = 1/%% )
304F4  $SQRT (% = V%)



Direcc. Nombre Descripcion
304E1  $>%%SQRT (% > VN3 )
3051A  %EXP (% 2> e"%)
3052D SEXPM1 (% =2 e"%-1)
30559 SLN (% = LN% )
30592  %LNP1 (% = LN(%+1) )
3056C FLOG (% = LOG% )
305A5 SALOG (% = 10°% )
305DA  %SIN (% = SIN% )
3062B  %COS (% = COS% )
3067C  $TAN (% =» TANS% )
306AC  3%ASIN ( % =» ASIN% )
306DC  %ACOS (% = ACOS% )
3070C  %ATAN (% = ATAN% )
30799  %SINH (% =» SINH% )
307C5  %COSH ( % =» COSH% )
307D8  $TANH ( % =» TANH% )
307EB  $ASINH (% =» ASINH% )
307FE  $ACOSH ( % =» ACOSH% )
30811  $ATANH ( % =» ATANHS% )
3031B  $MANTISSA (% = %mant )
Similar al comando MANT de User RPL.
30824  $EXPONENT (% = %expn )
Similar al comando xPON de User RPL.
30938 &FP (% = %frac )
Parte decimal de un nimero real.
3094B $IP (% = %int )
Parte entera de un numero real.
30971 %FLOOR (% = %maxint <=% )
Maximo entero menor o igual al argumento.
3095E  %CEIL (% = %minint >=% )
Minimo entero mayor o igual al argumento.
305C7 $MOD (% %' = %Sresiduo )
Residuo de una division.
30723  $ANGLE ( $x %y = %ang )
Dadas las coordenadas rectangulares de un punto, devuelve el
angulo que forma el radio vector de este punto con el eje +x
usando el actual formato de angulo (rad, deg, grad).
El angulo devuelto estara en <-180°;180]
Similar al comando ARG de User RPL.
30746  $>%%ANGLE ( $x %y = %%ang )
Similar al comando $ANGLE pero devuelve un real extendido.
30F14  RNDXY (% %lugares = %' )
Redondea el numero real %, segun $lugares.
Si %lugares es positivo, entonces es numero de decimales.
Si %lugares es negativo, es numero de cifras significativas.
30F28  TRCXY ( % %lugares = %' )
Trunca el numero real %, segin %lugares.
Si %lugares es positivo, entonces es numero de decimales.
Si %lugares es negativo, es numero de cifras significativas.
3084D  %$COMB (% %' =» COMB(%,%') )
30860 %PERM (% %' = PERM(%,%') )



Direcc. Nombre Descripcion

30837 SNFACT (% =2 3!)
Calcula el factorial de un nimero.
El argumento puede ser: 0, 1, 2, 3, ..., 253

30AAF  $FACT (% = gamma (%+1) )
Calcula gamma(x+1).
El argumento puede ser cualquier numero real, excepto los
enteros negativos. R — {-1;-2;-3;-4;......}
Cuando el argumento es: 0, 1, 2, 3, ..., 253, coincide con el
factorial del numero.

3046C SNROOT (% %n =2 %' )
Calcula la raiz enésima de un nimero real.
Equivalente al comando xrRoOT de User RPL.

300F9  $MIN (% %' = Smenor )

300E0  $MAX (% %' = %mayor )

35DBC  %MAXorder (% %' = %max %min )

309AD  %$RAN ( = %aleatorio )
Retorna el siguiente nimero aleatorio.

30A2F  %RANDOMIZE ( $semilla = )
Establece el numero dado como la semilla generadora de
nuameros aleatorios. Si el argumento es cero, la semilla
generadora sera la hora del sistema.
Equivalente al comando RDZ de User RPL.

30266 DORANDOMIZE ( % semilla = )
Establece el numero dado como la semilla generadora de
nuameros aleatorios.

054003 FLASHPTR 003 054 ( %aleatorio )
Retorna un nimero aleatorio del conjunto {-9.,-8.,....,8.,9.}
Aqui, el cero tiene doble probabilidad de ocurrir.

303B4 %OF (% %"= % * %' / 100 )

303F6 T (% %" = &'/% * 100 )

3041B $CH (% %" = %' /% * 100 - 100 )

3000D $D>R ( $sexagesimales =» %radianes )

30040 SR>D ( $radianes =» %sexagesimales )

30E79 %REC>%POL ( $x %y =» %r %angulo )
Convierte coordenadas rectangulares a polares usando el
actual formato de angulo (rad, deg, grad).
El angulo devuelto estara en <-180°;180]

30EA6  $POL>%REC ( $r %$angulo = %$x %y )
Convierte coordenadas polares a rectangulares. El argumento
%angulo debe estar en el actual formato de angulo (rad, deg,
grad). El argumento %angulo puede ser cualquier real.

30EDD  $SPH>%REC ( $r %tetha %phi =2 %x %y %z )

Convierte coordenadas esféricas a rectangulares. Los
argumentos %theta y %phi deben de estar en el actual formato
de angulo (rad, deg, grad).

3.1.6 Operaciones con Reales Extendidos

Direcc. Nombre Descripcion

3032E %+ (%% %%' =2 $3+%%" )

3033A  %%- (%% %%' =2 $%-%%"' )

30385  %%* (%% %%' D $3*3%' )

3602F FS*ROT ( ob ob' %% %%' = ob' %%+%%' ob )



Direcc. Nombre Descripcion
35EDE ST *SWAP ( ob %% %%' =2 %%+%%' ob )
36C7C $S*UNROT ( ob ob' %% %%' = %%+%%' ob ob' )
303D3 %% (%% %%' =2 £%/%%" )
36C22 SWAP%S/ (%% %%' = %%'/%% )
36BE6  %%/>% (%% %%" D> %)
3044A $%” (%% %' =2 $%°%%" )
51D006 “CK%%SQRT (%% =2 %$%/C%% )
Halla la raiz cuadrada de un numero real extendido.
Si el argumento es no negativo, el resultado es real extendido.
Si el argumento es negativo, el resultado es un complejo
extendido y la calculadora cambia a modo complejo.
304D5  %%SQRT (%% 2> V3% )
3047D $%1/ ( %% =2 1/%% )
305F1 $%SIN ( %% = %%sin )
30642 $%CO0S ( %% = %%cos )
30612 %$%SINRAD ( %%rad = %$%sin )
Halla el seno de un angulo dado en radianes.
No importa el actual formato de angulo.
30602 %%SINDEG ( %%deg =» %%sin )
Halla el seno de un angulo dado en sexagesimales.
No importa el actual formato de angulo.
30663  %%COSRAD ( %%rad =» %%cos )
Halla el coseno de un angulo dado en radianes.
No importa el actual formato de angulo.
30653 %%COSDEG ( $%deg = %%cos )
Halla el coseno de un angulo dado en sexagesimales.
No importa el actual formato de angulo.
30693  $$TANRAD ( $%rad = %%tan )
Halla la tangente de un angulo dado en radianes.
No importa el actual formato de angulo.
2D817 (%%$TANDEG) ( $%deg = %%tan )
Halla la tangente de un angulo dado en sexagesimales.
No importa el actual formato de angulo.
306C3 $%ASINRAD ( %% = %%rad )
Halla el arco seno de un numero en el intervalo [-1;1]. Devuelve
el resultado en radianes.
No importa el actual formato de angulo.
306F3  $%ACOSRAD ( %% = %$3%rad )
Halla el arco seno de un numero en el intervalo [-1;1]. Devuelve
el resultado en sexagesimales.
No importa el actual formato de angulo.
30780 $%SINH ( %% = %%sinh )
307B2 %%COSH ( %% = %%cosh )
30E83 FER>P ( $%x %%y = %%radio %$%angulo )
Convierte coordenadas rectangulares a polares usando el
actual formato de angulo (rad, deg, grad).
El angulo devuelto estara en <-180°;180]
30EBO $%P>R ( %%r %%angulo = %%x %%y )

Convierte coordenadas polares a rectangulares. El argumento
$%angulo debe estar en el actual formato de angulo (rad, deg,
grad). El argumento %angulo puede ser cualquier real.



Direcc. Nombre Descripcion

3073A  $%ANGLE ( $%x %%y = %%ang )
Equivalente al comando %ANGLE, pero para reales
extendidos.

30767 $SANGLERAD ( %%x %%y = %%rad )
Equivale a $%ANGLE, pero el resultado siempre en radianes.

30757 $SANGLEDEG ( %%x %%y = %%deg )
Equivale a %%ANGLE, pero el resultado siempre en
sexagesimales.

302DB $%ABS ( %% = %%abs )

302FB $%CHS ( %% =2 -%% )

30507 TSEXP (%% =2 e7%% )

30546 $SLN ( %% = 1n %% )

3057F $SLNP1 ( %% = %$%1n(%%+1) )

30984 $SFLOOR ( %% =» %%maxint )
aka: $%INT

300C7 FSMAX ( %% %%' = %%max )

3.1.7 Tests

Direcc. Nombre Descripcion

302AC 5= (% %' = flag )

302B7 $<> (% %' = flag )

3025C %< (% %' = flag )

302A1 &<= (% %' = flag )

30275 > (% %' = flag )

3028B &>= (% %' = flag )

30156 %0= (% = flag )

36COE  DUP%0= (% = flag )

301BA  $0<> (% = flag )
Se puede usar para cambiar un flag de User RPL a flag de
System RPL.

30123 %0< (% = flag )

30184 %0> (% = flag )

301E2 %0>= (% = flag )

3020A  $%< (%% %%' = flag )

30296 FTs<= ( %% %%' = flag )

3026A  $%> ( %% %%' = flag )

30280 FE>= (%% %%' = flag )

30145 $%0= ( %% = flag )

301A6 $%0<> ( %% = flag )

30112 %%0< ( %% = flag )

301F6 %%0<= ( %% = flag )

30173 %%0> ( %% = flag )

301CE  %%0>= (%% = flag )



Capitulo 4
Numeros complejos

Los numeros complejos pueden ser ingresados en tus programas con la siguiente
estructura: C% <real> <imag>. La parte real y la parte imaginaria son numeros reales en
notacion decimal. Si en la pila tienes la parte real y la parte imaginaria, el comando $>C%
creara un numero complejo a partir de esos dos numeros. El comando C%>% toma un numero
complejo y devuelve la parte real y la parte imaginaria en la pila.

También existen los NUmeros Complejos Extendidos (Ilamados también largos), los cuales
no son accesibles directamente en User RPL. Estos son numeros complejos cuyas partes real
e imaginaria son numeros reales extendidos. Estos pueden ser ingresados en tu programa
con la siguiente estructura: C%% <real> <imag>, donde las partes real e imaginaria son
reales extendidos. En la pila se muestran como los nimeros complejos normales, pero
siempre en notacion cientifica.



4.1 Referencia

4.1.1 Numeros Complejos ya incorporados en ROM

Direcc. Nombre

Descripcion

27DE4 C%0
27E09 C%1
27DBF  C%-1
27E2E  C%%1

4.1.2 Conversion

Direcc. Nombre

(0,0)
(1,0)
(-1,0)
(%% ,%%0)

Descripcion

261D9 C3%>C%
05C27 $>C%
362F2 SWAP%>C%
261FC Re>C%
25E9C C>Re%
25E9B C>Im%
18C006

261CF  %%>C%
25E82 C

25E83 C%>%SSWAP
05DBC  C%%>
188006 ~C2C%%

189006 ~ZZ2C%%ext

18B006 "C%>C%%
15E006 “"RIXCext

15F006 “IRXCext

(

(

(

( %re = C% )

( C% = Sre )

(C% = %im )

( %%re %%im = C%% )
Convierte dos reales extendidos a un complejo extendido
( %%re %%im = C% )
(C% = %%re %$%im )
( C% = %$%im %%re )
( C%% = %%re %%im )
(C = C%% )

Convierte entero gaussiano a complejo extendido.

( Zre Zim =2 C%% )

Crea un complejo extendido a partir de dos enteros.
(C% = C%% )

Convierte complejo a complejo extendido.

( Zre Zim = C )

Crea un entero gausiano.

( Zim Zre = C )

Crea un entero gausiano.

4.1.3 Operaciones con Complejos

Direcc. Nombre Descripcion
25E8F CsC"C (C% C%'" = C%'"' )
25E90 C%C R (C% % =2 C%'" )
25E94 C%R"C (% C% =2 C%'")
25E84  C%ABS (C% =2 %)

Modulo del numero complejo
50C006 “CZABS (C% = C% )

( C%% =2 3% )

261ED  C%CHS
25E81  C%1/
25E98  C%SQRT
25E95  C%SGN

( symb = symb/Z/% )

Moédulo del nimero complejo. También funciona para nimeros
complejos escritos en forma simbdlica.

(C% = -C% )

$ = 1/C% )

2 VC% )

= C%/C%ABS )

o\

Q
o\°

(
(
(

Q
o\°



Direcc. Nombre Descripcion

261F2  C%CONJ (C% = C%' )

25E88  C%ARG (C% =2 %)
Halla el argumento del complejo en el actual formato de angulo
(rad, deg, grad). El angulo devuelto esta en el intervalo <-
180°;180°]

25E91  CS%EXP (C% = e"C% )

25E92 C%LN (C% = 1In C% )

25E93 C%$LOG (C% = log C% )

25E87  C%ALOG (C% = 10°C% )

25E96  C%SIN ( C% = sin C% )

25E8D C%COS ( C% = cos C% )

25E99 C%TAN ( C% = tan C% )

25E89  C%ASIN ( C% = asin C% )

25E85  C%ACOS ( C% =» acos C% )

25E8B  CS%ATAN ( C% = atan C% )

25E97  C%SINH ( C% = sinh C% )

25E8E  C%COSH ( C% =» cosh C% )

25E9A  CS%TANH ( C% =» tanh C% )

25E8A  C%ASINH ( C% = asinh C% )

25E86  C%ACOSH ( C% =» acosh C% )

25E8C  C%ATANH ( C% = atanh C% )

261DE C%%CHS ( C%% = -C%% )

261E3 C%$%CONJ ( C%% =2 C%%' )

515006 “ARG2 ( im re = meta )
Retorna un meta que representa al argumento.

517006 “QUADRANT ( re im ?re>0 ?2im>0 =» newre newim % )
Retorna Z0 Z1 Z-2 6 Z-1 de tal manera que el argumento del
correspondiente numero complejo sea Z*11/2 + theta donde ©
esta en el intervalo [0, T1/2].

51E006 “C%%SQRT ( C%% = C%%' )
Retorna una de las raices cuadradas del numero complejo.

4.1.4 Tests

Direcc. Nombre Descripcion

261E8 C%0= ( C% = flag )

261D4 C%%0= ( C%% = flag )



Capitulo 5
Enteros (ZINTS)

Este tipo de objeto esta presente a partir de la HP 49. Los numeros enteros (llamados
también ZINTS) son objetos que pueden representar a niumeros muy grandes. En la mayoria
de los casos, no es necesario preocuparse si el usuario ingresd6 numeros enteros como
argumentos para un programa El mecanismo de verificacion de tipos de objetos (descrito en
la seccion 30.2) convertira los enteros a reales la mayoria de veces.

Si quieres manejar a los numeros enteros como tales (sin convertirlos a reales) hay varios
comandos que manipulan numeros enteros. Ya que los nimeros enteros en realidad forman
parte del CAS de la HP 50g, estos comandos no son descritos aqui. En vez de eso, el capitulo
45 es el lugar donde podras ver la documentacion sobre los comandos que manejan a los
ZINTs.

Para escribir un entero en la pila escribe la palabra ZINT.

Por ejemplo, el siguiente codigo:

: ZINT 45 ZINT -49 ;

Coloca los enteros 45 y -49 en la pila.



Capitulo 6
Caracteres y Cadenas

Caracteres y cadenas son dos tipos de datos que tienen texto.

Los caracteres no son accesibles directamente en User RPL. Los caracteres son objetos
que solo pueden tener un caracter. Puedes crearlos usando la estructura: CHR <char> 0
usando uno de los caracteres ya incorporados en ROM listados abajo. Por ejemplo, en el
editor de Debug 4x, para escribir el caracter F puedes escribir de cualquiera de estas dos
formas:

CHR F
CHR \46

Sin embargo, sélo la primera forma es posible cuando programas en la calculadora.

Para convertir un caracter a bint, usa CHR>#. El bint devuelto es el codigo ASCII para el
caracter. El comando opuesto es #>CHR.

Las cadenas (o strings) son insertadas en tu programa con $ "<cadena>", 0 simplemente
"<cadena>". Hay algunas cadenas ya incorporadas que se listan abajo.

Es posible convertir un caracter en cadena con el comando CHR>S.

Dos comandos utiles que tratan con cadenas son LENS y &$. El primero retorna la
longitud (numero de caracteres) de una cadena como un bint, y el segundo concatena dos
cadenas. Para conseguir una subcadena (parte de una cadena) usa el comando SUBS. Este
comando toma tres argumentos: la cadena original, la posicién inicial (un bint) y la posicion
final (también un bint). Todo lo que esté entre la posicidn inicial y final (inclusive) sera
retornado.

Otro comando es POS$, el cual busca dentro de una cadena (en nivel 3) por un caracter
o cadena (en nivel 2), empezando desde una posicién especificada (en nivel 1). La posicién
de la primera ocurrencia de la cadena buscada en la otra cadena es retornada (como un bint)
en el nivel 1. Si esta no puede ser encontrada devuelve #0.



6.1 Referencia

6.1.1 Caracteres ya incorporados en ROM

Direcc. Nombre Descripcion
33D2B CHR 00 '"\00' (caracter 0d 00h)
El caracter NULO.
33F77 CHR Newline "\O0a' (caracter 10d OAh)
El caracter NUEVA_LINEA.
33D32 CHR ... '..'" (caracter 31d 1Fh
33F93 CHR Space ' ' (caracter 32d 20h)
El caracter ESPACIO.
33D39 CHR DblQuote """ (caracter 34d 22h)
33D40 CHR # '#' (caracter 35d 23h)
33F70 CHR LeftPar '('" (caracter 40d 28h)
33F85 CHR RightPar ')'" (carécter 41d 29h)
33D47 CHR_* '*¥' (cardcter 42d 2Ah)
33D4E CHR + '+' (caracter 43d 2Bh)
33D55 CHR , ', " (caréacter 44d 2Ch)
33D5C CHR - '-' (caricter 45d 2Dh)
33D63 CHR . '.'" (caracter 46d 2Eh)
33D6A CHR / '/' (cardcter 474 2Fh)
33D71 CHR O '0'" (caracter 48d 30h)
33D78 CHR 1 'l'" (caracter 49d 31h)
33D7F CHR 2 '2' (caracter 50d 32h)
33D86 CHR 3 '3'" (caracter 51d 33h)
33D8D CHR 4 '4'" (caracter 52d 34h)
33D9%4 CHR 5 '5'" (caracter 53d 35h)
33D9B CHR 6 '6' (caricter 54d 36h)
33DAZ2 CHR 7 '7" (caracter 55d 37h)
33DA9 CHR 8 '8' (caracter 56d 38h)
33DBO0 CHR 9 '9'" (caracter 57d 39h)
33DB7 CHR : ':'" (caracter 58d 3Ah)
33DBE CHR ; ';'" (cardcter 59d 3Bh)
33DC5 CHR < '<'" (caracter 60d 3Ch)
33DCC  CHR = '="'" (caracter 61d 3Dh)
33DD3 CHR > '>'" (caricter 62d 3Eh)
33DDA CHR A 'A' (caricter 65d 41h)
33DE1 CHR B 'B' (caréacter 66d 42h)
33DE8 CHR C 'C' (caracter 67d 43h)
33DEF CHR D 'D' (carédcter 68d 44h)
33DF6 CHR E 'E' (caracter 69d 45h)
33DFD CHR F 'F' (caracter 70d 46h)
33E04 CHR G 'G' (caracter 71d 47h)
33E0B CHR H 'H' (carédcter 72d 48h)
33E12 CHR I 'I'" (cardcter 73d 49h)
33E19 CHR J 'J'" (caracter 74d 4Ah)
33E20 CHR K 'K' (caracter 75d 4Bh)
33E27 CHR L 'L' (caracter 76d 4Ch)
33E2E CHR M 'M' (caracter 77d 4Dh)
33E35 CHR N 'N' (caracter 78d 4Eh)
33E3C CHR O '0' (caracter 79d 4Fh)
33E43 CHR P 'P' (caracter 80d 50h)
33E4A CHR Q 'Q' (carécter 81d 51h)
33E51 CHR R 'R' (carédcter 82d 52h)



Direcc. Nombre Descripcion

33E58 CHR_ S 'S'" (caracter 83d 53h)
33E5F CHR T 'T' (caracter 84d 54h)
33E66 CHR U 'U' (caracter 85d 55h)
33E6D CHR V 'V' (caracter 86d 56h)
33E74 CHR W 'W' (carédcter 87d 57h)
33E7B CHR X 'X'" (caricter 88d 58h)
33E82 CHR Y 'Y' (caracter 89d 59h)
33E89 CHR Z 'Z'" (caracter 90d 5Ah)
33FAl CHR [ '['" (carécter 91d 5Bh)
33FA8 CHR ] 'l'" (carécter 93d 5Dh)
33F9A CHR UndScore ' ' (caracter 95d 5Fh)
33E90 CHR a 'a' (caracter 97d 61h)
33E97 CHR Db 'b' (caricter 98d 62h)
33E9E CHR c 'e' (carédcter 99d 63h)
33EAS CHR d 'd' (caréacter 100d 64h)
33EAC CHR e 'e' (caréacter 101d 65h)
33EB3 CHR f 'f' (caracter 102d 66h)
33EBA CHR g 'g' (caréacter 103d 67h)
33EC1 CHR h 'h' (caréacter 104d 68h)
33EC8 CHR i 'i' (caréacter 105d 69h)
33ECF CHR j 'J' (caréacter 106d 6Ah)
33ED6 CHR k 'k' (caracter 107d 6Bh)
33EDD CHR 1 'l' (caracter 108d 6Ch)
33EE4 CHR m 'm' (caracter 109d 5Dh)
33EEB CHR n 'n' (caréacter 110d 6Eh)
33EF2 CHR o 'o' (caracter 111d 6Fh)
33EF9 CHR p 'p' (caréacter 112d 70h)
33F00 CHR g 'q' (caréacter 113d 71h)
33F07 CHR r 'r' (caracter 114d 72h)
33F0E CHR s 's' (caréacter 115d 73h)
33F15 CHR t 't' (caréacter 1le6d 74h)
33F1C CHR u 'u' (caracter 117d 75h)
33F23 CHR v 'v' (caracter 118d 76h)
33F2A CHR w 'w' (caréacter 119d 77h)
33F31 CHR x 'x'" (caréacter 120d 78h)
33F38 CHR y 'y' (carédcter 121d 79h)
33F3F CHR z 'z' (caréacter 122d 7Ah)
33FAF CHR_{ '{'" (caréacter 123d 7Bh)
33FB6 CHR '} '{'" (caréacter 125d 7Dh)
33F5B CHR Angle '<'" (caréacter 128d 80h)
33F69 CHR Integral 'f' (caracter 132d 84h)
33F62 CHR Deriv 'd' (caréacter 136d 88h)
33F46 CHR —-> ','" (caracter 141d 8Dh)
33F4D CHR << '«'" (caréacter 171d ABh)
33F54 CHR >> '»'" (caréacter 187d BBh)
33F7E CHR Pi 'm' (caréacter 135d 87h)
33F8C CHR Sigma 'Y'" (caréacter 133d 85h)
33FBD CHR <= '<'" (cardcter 137d 89h)
33FC4 CHR >= '2' (caracter 138d 8Ah)
33FCB CHR <> '#' (caréacter 139d 8Bh)



6.1.2 Cadenas ya incorporadas en ROM

Direcc. Nombre Descripcion
055DF NULLS "
Cadena vacia.
33B55 SPACES "o
aka: tok
33B39 NEWLINES "\0a"
Nueva linea.
27195 CRLFS "\0d\0a"
Retorno de carro y nueva linea.
33ABF  tokESC "<ESC>"
Caracter ESCAPE. "\1B"
33D1F (5 ...)
33B79 tokquote men
Una comilla doble.
33A8F  toksharp "H"
33AA7 (toks$) s
33AB3 (toks&) "e"
33B85 tok' men
Una comilla simple.
33BB5 (toklparen) ("
33BC1 (tokrparen) mn
33BD9 (tok*) "k N
33BF1 (tok+) g
33B91 tok, "o
33BFD tok- e
33B9D tok. "o
33BE5 (tok/) A
33C4D tok0 "o"
33C59 tokl "
33C65 (tok2) nan
33C71 (tok3) "3
33C7D (tok4d) "4
33C89 (tokb5) "s"
33C95 (toko) "e"
33CAl (tok7) nn
33CAD tok8 "g"
33CB9 tok9 "gn
2723F (tok:) "o
33BA9 (tok;)
33C09 tok= "=
2D933 (tok?) non
2D88D  (tokA) "A"
33AE3 tokexponent "E"
2D8CD  (tokK) "K"
33A6B (tok[) "
33A51 (tok]) "
33BCD  (tok"™) e
33A9B (tokuscore) "
2724B (tok™) mew
2D848 tok g "g"
2D86D tok m "m"
2D7B3 (tokr) "r"
2D8AD  tok_s "s"
33A77 tok({ "



Direcc. Nombre Descripcion
33B07 (LOKWHERE) e
33A83 (tok}l) "
33AEF (tokanglesign) "E"
33C15  (tokSQRT) mm
33AFB (tokSIGMA) "y
33C21 (tokDER) "a"
272D9 tok-> i A
33AD7  tok<< "
33ACB (tok>>) "
34002 §_<<>> "a»"
34010 $ {1} "{1
3401E  $ [] "1
34048 $ LRParens ()"
3402C Sill mrairw

Dos comillas simples.
34056 $ 2DQ

Dos comillas dobles.
3403A  $ :: LA
33C2D (tokCTGROB) "GROB"
33C3F  (tokCTSTR) "cs"
33B45 (SDER) "der"
33B61 (tokUNKNOWN) "UNKNOWN"
340A4 $ RAD "RAD"
340B4 $ GRAD "GRAD"
33FF2  $ XYZ "XYZ"
33FE2  $ R<Z "REIZ"
33FD2  $ R< "REE"
34076 $ EXIT "EXIT"
34088 $_Undefined "Undefined"
34064 $_ECHO "ECHO"
2722F  (tokDIR) "DIR"
272C7 (tokTHEN) "THEN"
27257 (tokELSE) "ELSE"
27269 (tokEND) "END"
272A3 (LOKNEXT) "NEXT"
272B5 (tokSTEP) "STEP"
27279 (EOkUNTIL) "UNTIL"
2728D  (tokREPEAT) "REPEAT"
27221 (tokTO) "TO"
27F4C  (<Del$) "->DEL"
27EB4 (<Skip$) ">SKIP"
27F9F  (>Del$) "DEL>"
27F00 (>Skip$) "SKIP->"
37F5C (tokIF-prompt) "IF-prompt"
3DFB3 (tokSlope) "Slope"
3DF97 (tokIntercept) "Intercept"
2D8ED (tokecd) 'ed"
2DT7FF (tokdegR) "OeR"
2D8ED (tokecd) "cd"”
2D7D3 (toksr) "sr"
2D90F (tokmol) "mol"
33B13 (14SPACESS) " "

Cadena de 14 espacios.



6.1.3 Cadenas presentes en ROM con manipulacion de pila.

Direcc. Nombre Descripcion

35D94  NULLSSWAP ( ob = $ ob )
NULLS, luego SWAP.

04D3E  DROPNULLS ( ob = NULLS )
DROP luego NULLS.

25EEC  NULLSTEMP (=2 s )

6.1.4 Conversion

Crea cadena vacia en memoria temporal (hace NULLS, luego
TOTEMPOB).

Direcc. Nombre Descripcion
25F77 #>$ (# =2 3$)
Convierte un bint en cadena (en base decimal).
Por ejemplo:
El programa :: BINT83 #>$ ; retorna "83"
El programa :: # FF #>$ ; retorna "255"
El programa :: 849 #>$ ; retorna "849"
El programa :: % 849. COERCE #>$ ; retorna "849"
25F72 #:>$ (# = "#: ")
Convierte un bint a cadena (en base decimal) y agrega dos
puntos y un espacio. Por ejemplo:
El programa :: BINT8 #:>$ ; retorna "8: "
25F0F  a%>$ (% =2 $)
Convierte un numero real a cadena usando el actual formato
de numero. Por ejemplo, este programa:
s DOSTD 12362. a%>$
BINT2 DOFIX 12362. a%>$
BINT2 DOENG 12362. a%>$
BINT2 DOSCI 12362. a%>$
Devuelve: "12362." "12,362.00" "12.4E3" "1.24E4"
aka: a%>$,
2F019 UNIT>S (u=>3$)
Convierte unidad a cadena sin comillas.
05BE9  ID>$ ( id/lam =2 $ )
Convierte nombre global o local en cadena sin comillas.
25EB3  DOCHR (% =2 $)
Dado un numero real como cédigo ASCII, devuelve una cadena
con un solo caracter.
Equivale al comando cCHR de User RPL.
Por ejemplo el programa :: % 65. DOCHR ; retorna "A"
0F1006 "z>S (72 =2 3$)
Convierte entero en cadena.
2EFC1  hxs>$ ( hxs =2 $ )
Convierte a cadena usando base y ancho de palabra actuales.
2EFCO  HXS>$ ( hxs = $ )

Hace hxs>$ yluego agrega el caracter de la base actual.



6.1.5 Manejo de cadenas y caracteres

Direcc. Nombre Descripcion
05A75  #>CHR ( # = chr )
Dado un bint como coédigo ASCII, devuelve el caracter
respectivo.
37AA5 CHR>S ( chr = $ )
Convierte un caracter en cadena.
05636 LENS ( $ = #longitud )
Retorna el numero de caracteres que contiene la cadena.
357E2 DUPLENS (S =35 #)
DUP luego LENS.
05622 OVERLENS ($ ob = $ ob #len )
OVER luego LENS.
361DA NEWLINES&S ($ = "S\OA" )
Agrega salto de linea al final de la cadena.
aka: NEWLINE&S
2F31A  APNDCRLF (S = "S\0OD\0OA" )
Agrega retorno de carro y salto de linea a la cadena.
050ED  CARS ($ =» chr )
("o
Retorna el primer caracter de una cadena como un caracter, o
NULL$ para una cadena vacia.
0516C  CDR$ ($ > s )
(">
Retorna una cadena sin el primer caracter, o NULL$ para una
cadena vacia.
378FA  POSS ( Sbase Sbuscada #inicio = #pos )
( Sbase chr #inicio =» #pos )
Busca la cadena $buscada (o el caracter chr) en la cadena
$base, empezando en la posicidn #inicio. Retorna la posicion
de $buscada 6 #0 si no es encontrada.
aka: POSCHR
37906 POSSREV ( Sbase S$Sbuscada #limite =» #pos )
( Sbase chr #limite =» #pos )
Busca la cadena $buscada (o el caracter chr) hacia atras
empezando en #limite hasta #1.
aka: POSCHRREV
25EA0  COERCES$22 ($=>35")
Si la cadena tiene mas de 22 caracteres, es truncada a 21
caracteres y se le agrega "...".
2F16D Blank$ ( #longitud = $ )
Crea una cadena con el numero especificado de espacios.
2EEF0  PromptIdUtil ( id ob =2 $ )
Crea una cadena de la forma "id: ob".
25EF8  SEPSNL (S =>s" $'" )

Separa una cadena en el primer salto de linea.
$' es la subcadena después del primer salto de linea.
$" es la subcadena antes del primer salto de linea.



Direcc. Nombre Descripcion
09A003 ("StrCutNchr) ( $ #ancho = $' )
Reemplaza algunos caracteres ESPACIO con caracteres
SALTO DE LINEA para ajustar el texto al ancho #ancho.
Pero si hay en la cadena una palabra con mas caracteres que
#ancho, esta palabra NO sera cortada.
Usado por el comando ViewStrObject.
Muy rapido (comando tipo bang).
092003 ("StrCutNchr2) ( $ #ancho #LineasMax = $' #LineasFinal )
Reemplaza algunos caracteres ESPACIO con caracteres
SALTO DE LINEA para ajustar el texto al ancho #ancho.
Si hay en la cadena una palabra con mas caracteres que
#ancho, esta palabra Sl sera cortada.
Se puede especificar cual sera el numero maximo de lineas
que queremos que tenga la cadena.
05733  SUBS ( $ #inicio #fin = $' )
Retorna la subcadena entre las posiciones especificadas.
2F2C0  (XEQSUBS) ( $ %inicio %fin = $' )
Retorna la subcadena entre las posiciones especificadas.
Hace COERCE2 luego SUBS.
Equivale al comando sue de User RPL cuando en la pila se
hallan los argumentos indicados.
3628E  #1-SUBS (S #inicio #fin+#1 = $' )
Hace #1- yluego SUBS.
362A2 1 #1-SUBS (S #fin+#1 = $' )
Retorna subcadena desde el primer caracter hasta el caracter
antes de la posicion especificada.
aka: 1 #1-SUB
362B6  LASTS ( $ #inicio = $' )
Retorna subcadena desde la posicion inicial especificada hasta
el final (inclusive).
362CA  #1+LASTS (S #inicio-#1 = $' )
Retorna subcadena desde la posicion siguiente a la
especificada hasta el final (inclusive).
35DA8  SUBSSWAP (ob $ # #' =2 $' ob )
SUBS$ luego SWAP.
2A5CA  SUBS1# (S # =22 #" )
Para el caracter de la posicion especificada, retorna su cédigo
ASCIl como 